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Abstrak 
 
Jumlah obat-obatan yang beredar saat ini sangat banyak. Obat tersebut terbagi menjadi obat kimia dan obat herbal. Jika membandingkannya, maka 
obat herbal akan jauh lebih baik sehat daripada obat kimia. Di Indonesia penggunaan obat herbal ini sudah ada sejak jaman dahulu dalam ramuan 
jamu. Tumbuhan herbal juga banyak tumbuh di alam Indonesia, namun sayangnya sekarang sudah tidak banyak lagi. Sosialisasi diperlukan untuk 
memperkenalkan tumbuhan Indonesia sebagai obat bagi masyarakat melalui media yang menarik, salah satunya adalah mobile game. Di dunia 
terutama di Indonesia, masyarakat banyak yang sudah menggunakan mobile device untuk mencari informasi untuk dirinya sendiri maupun untuk 
kerabatnya.  Mobile game bisa menjadi salah satu cara memberikan informasi tersebut kepada masyarakat dengan cara yang menarik dan bisa sebagai 
sarana refreshing bagi pemainnya. Perancangan game ini tentunya perlu menggunakan beberapa teori tentang mobile device serta teori desain 
interaktif agar informasi yang diberikan bisa mencapai target. 
 
Abstract 
 
Many medicines are sold in public nowadays. Those medicines are chemical medicines and herbal medicines. To  take consideration, herbal 
medicines are healthier than chemical medicines. In Indonesia, the usage of herbal medicines were present from a long time ago in the form of Jamu. 
Also, many herbal plants grew in Indonesia, but there aren’t many more nowadays. To make it recognizable by the people, socializations about its 
usage for medicines are needed. The socialization need to use an interesting media, for example, mobile game. In this world, especially in Indonesia, 
many people use mobile device to look for informations for themself or their relatives. Mobile game can be the one way to give them the information 
interestingly and refreshingly. Of course, this game plan need to use some theories about mobile devices and also interactive design theory to make it 
reaches the target. 
 
 
 
1. Pendahuluan 
Saat ini jenis obat-obatan banyak beredar di pasaran. Obat-obatan tersebut terbagi menjadi dua, yaitu obat kimia dan 
obat herbal. Obat kimia memiliki campuran bahan-bahan kimia yang diramu menjadi sebuah obat yang dapat 
dikonsumsi. Sedangkan obat herbal terbuat dari ekstrak-ekstrak tumbuhan yang juga diramu menjadi obat-obatan. 
Kealamian obat herbal menjadikan obat ini aman ketika dikonsumsi. Jika membandingkannya, obat herbal akan jauh 
lebih baik khasiatnya daripada obat kimia. Hal itu karena kandungan obat herbal lebih alami sehingga lebih aman bagi 
tubuh kita. Menurut Barbara Griggs dalam bukunya The Home Herbal, ia mengatakan bahwa sebagian besar ramuan 
herbal itu sangat aman bila dipergunakan sesuai dosisnya. Di Indonesia sendiri, sejak jaman dahulu sudah dikenal obat-
obatan herbal dalam bentuk jamu. Jamu adalah ramuan obat yang berasal dari tanaman serta ekstrak tanaman yang 
diramu menjadi sebuah obat. Jamu masih bisa kita jumpai saat ini, apalagi saat ini makin berkembang sebuah trend baru 
yang berlaku global, yaitu keinginan untuk back to nature.  
Obat-obatan herbal berasal dari tumbuhan herbal. Dari hasil wawancara dengan Dr. Rizkita Rahmi E., ahli tumbuhan 
herbal dan dosen Sekolah Ilmu Teknologi Hayati ITB, secara biologi, arti kata herbal berasal dari kata herba/herbs, 
yaitu tumbuhan yang tidak berkayu atau jenis  tanaman perdu. Dalam ilmu pengobatan, istilah herbal mempunyai 
pengertian yang cukup luas, yaitu segala jenis tanaman dan bagian-bagiannya yang yang mengandung beberapa bahan 
aktif yang dapat dipergunakan sebagai obat  (therapeutic).  Secara umum semua tanaman telah merevolusi untuk 
 mensintesis senyawa kimia yang membantu mereka mempertahankan diri terhadap serangan dari berbagai predator 
seperti serangga, jamur/bakteri dan mamalia herbivore (pemakan daun/tanaman secara keseluruhan seperti kambing dll 
). Secara tak sengaja, senyawa pertahanan tumbuhan tersebut ternyata memiliki efek menguntungkan bila digunakan 
untuk mengobati penyakit manusia.  Jadi kalau diteliti secara seksama semua tanaman bisa jadi herbal, namun hanya 
beberapa tumbuhan saja yang sejak lama telah diketahui pasti dan digunakan sebagai obat. Sebenarnya di Indonesia 
banyak sekali terdapat tumbuhan herbal, namun sayangnya tidak banyak tumbuhan yang secara tradisional memiliki 
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khasiat obat dapat ditemukan di alam. Oleh karena itu, perlu adanya peningkatan awareness terhadap hal ini, sehingga 
tumbuhan herbal dapat kembali banyak tumbuh dan dapat digunakan untuk mengobati berbagai macam penyakit. 
Pesatnya perkembangan digitalisasi terutama alat komunikasi (gadget), memudahkan manusia untuk mendapatkan 
berbagai macam informasi. Peredaran informasi tersebut dapat dimanfaatkan untuk memperkenalkan obat-obatan dan 
tumbuhan herbal kepada masyarakat luas. Salah satu media yang dapat digunakan untuk memberikan informasi tersebut 
adalah melalui media mobile game. Mobile game, adalah sebutan untuk game yang menggunakan platform feature 
phone, mobile phone, dan juga smartphone. Hingga saat ini, mobile phone sudah sangat berkembang dan pasarnya pun 
sudah berkembang. Menurut UN International Telecommunications Union, jumlah pengguna mobile phone di dunia 
sekarang sudah mencapai 6,8 milyar. Game yang mengambil tema kesehatan sendiri sudah lumayan banyak, contohnya, 
Theme Hospital, sebuah game ciptaan Bullfrog yang menceritakan tentang sang pemain yang mengelola sebuah rumah 
sakit untuk mengobati berbagai macam penyakit yang diderita pasien. Game ini dirilis untuk konsol Playstation 1 dan 
PC, namun tahun 2014, Alan Woolley mem-porting-nya ke Android secara tidak resmi. Selain itu yang menarik adalah 
game Trauma Center : Under The Knife yang dirilis untuk konsol mobile Nintendo DS. Game ini berceritakan tentang 
seorang dokter baru yang ditugaskan untuk menjadi dokter bedah di sebuah daerah bencana penyakit baru yang belum 
ada obatnya. (Sumber : The Evolution of Mobile Game. 2012 : Entertainment Software Association) 
Teknologi yang bisa dieksplor di smartphone sendiri sudah bermacam-macam, salah satunya adalah QR Code yang 
memungkinkan pengguna untuk memindai sebuah gambar yang kemudian data di kode tersebut akan tertangkap oleh 
smartphone sang pengguna. Fitur in-app purchase dan downloadable content juga sedang marak ditawarkan para 
developer mobile game. Fitur-fitur tersebut memungkinkan developer memasarkan game mereka secara gratis, namun 
bila ingin sesuatu yang lebih, pengguna harus rela mengeluarkan kocek lebih untuk membelinya. Di Indonesia sendiri, 
pengguna smartphone juga sudah sangat banyak. Masyarakat yang termasuk ke dalam tingkat dewasa muda, yaitu 
berumur 25-35 tahun, banyak memiliki smartphone, dan menggunakannya untuk mendapatkan informasi sehari-hari. 
Pada usia tersebut, mereka mulai peduli dan haus akan informasi, terutama yang berhubungan dengan diri mereka 
sendiri, seperti kesehatan. Tentu saja mereka termasuk kalangan ses A dan B, yaitu kalangan menengah keatas sehingga 
bisa memiliki smartphone. Dewasa muda juga sudah “melek teknologi”, sehingga mereka tahu dan mengerti teknologi-
teknologi baru yang ada di dunia sekarang. 
Dengan media mobile game, masyarakat usia dewasa muda diharapkan dapat mengajak teman-temannya untuk bermain 
bersama mengenal macam-macam tumbuhan herbal yang ada di Indonesia sambil belajar fungsi-fungsi tiap tumbuhan 
herbal jika diramu menjadi sebuah obat. Mereka bisa menerapkan informasi yang ada pada game tersebut di kehidupan 
sehari-hari agar dirinya bisa hidup lebih sehat. Mungkin saja nanti mereka bisa membuat apotek hidup di kebun rumah 
mereka dan mengkonsumsi hasil yang telah mereka tanam sendiri. Dengan media ini juga, dapat memudahkan untuk 
adanya update data, sehingga suatu waktu bisa ditambah jumlah tumbuhan obat yang dapat dimainkan. 
Tujuan dari perancangan ini adalah untuk memperkenalkan tumbuhan herbal sebagai obat kepada masyarakat dewasa 
muda, merancang game tentang tumbuhan herbal, serta memanfaatkan teknologi mobile untuk mensosialisasikan 
tumbuhan herbal itu sendiri. 
 
2. Proses Studi Kreatif 
Obat-obatan herbal masih sering dilupakan oleh sebagian banyak orang Indonesia. Dengan semakin banyaknya “obat 
warung” yang beredar, orang-orang semakin melupakan obat-obatan herbal. Padahal, Indonesia memiliki banyak 
warisan tumbuhan-tumbuhan herbal yang bisa digunakan sebagai obat. Dari 261 jenis tumbuhan herbal di situs 
www.iptek.net.id, diseleksi lagi berdasarkan penyakit yang dapat diobati oleh tumbuhan tersebut sehingga tersisa 15 
jenis tumbuhan yang digunakan dalam perancangan tugas akhir ini. Penyakit yang digunakan untuk menyeleksi 
tumbuhan tersebut adalah penyakit umum yang bisa diderita dalam keseharian kita, seperti demam, flu, sakit gigi, diare, 
radang tenggorokan, asma, dan tipes. Penyakit-penyakit tersebut biasa diderita oleh tiap individu, begitu juga 
masyarakat usia dewasa muda. Masyarakat usia tersebut lebih peduli dengan hidupnya sendiri, sarta banyak yang 
menggunakan mobile phone dalam kesehariannya, sehingga sangat cocok untuk menjadi sasaran sosialisasi tentang 
tumbuhan herbal melalui media mobile. Sosialisasi tersebut disampaikan melalui media game pada mobile phone atau 
yang sekarang lebih dikenal dengan smartphone. Smartphone memiliki banyak fitur yang bisa membuat pengguna lebih 
mudah dalam kesehariannya, sehingga sangat cocok untuk memberikan sosialisasi tumbuhan herbal yang berguna bagi 
penggunanya agar hidup lebih sehat. Game ini diharapkan dapat menjadi salah satu cara mensosialisasikan penggunaan 
tumbuhan herbal sebagai obat bagi masyarakat usia dewasa muda. 
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Berikut adalah kerangka pemikiran dalam perancangan 
ini : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. Hasil Studi dan Pembahasan 
Rancangan game ini harus memiliki storyline yang menarik agar bisa mudah diterima oleh target. Berikut adalah 
storyline untuk game ini. 
Di masa depan, tumbuhan sudah tidak ada yang hidup di dunia. Virus-virus penyakit bermutasi sehingga penyakit yang 
biasa saja dan banyak diderita anak-anak kini menjangkiti para orang dewasa yang sudah terlalu sering mengkonsumsi 
obat kimia sehingga dosis yang dibutuhkan sudah sangat tinggi. Satu-satunya cara untuk menyembuhkan mereka adalah 
menggunakan obat dari tumbuhan herbal, namun tumbuhan sudah tidak banyak ditemukan di masa itu. Akhirnya, 
pemerintah membentuk sebuah organisasi berisi kumpulan-kumpulan dokter, tabib, ahli tumbuhan herbal, dan lainnya 
untuk menyembuhkan para penderita penyakit tersebut. Di markas organisasi tersebut tersedia banyak macam 
tumbuhan herbal yang dapat dibawa para dokter untuk menyembuhkan penyakit di daerah tertentu. Tumbuhan herbal 
tersebut tersedia dari hasil penelitian para ilmuwan yang mengambil sisa-sisa sel tumbuhan tersebut dari alam dan 
menyimpannya dalam bentuk data di dalam mobile device. Data tersebut kemudian dapat dimaterialisasikan menjadi 
LATAR BELAKANG MASALAH 
Obat herbal lebih aman daripada obat kimia, 
tetapi jumlah tumbuhan herbal di Indonesia 
semakin berkurang. 
Mobile game memiliki banyak potensi dari segi 
teknologi maupun pemasaran. 
PERMASALAHAN 
Tidak banyak orang tua yang mengetahui 
khasiat obat-obatan yang berasal dari tumbuhan 
herbal.  
ANALISIS 
KONSEP PERANCANGAN 
PERANCANGAN KARYA 
JENIS DATA 
Kualitatif 
TEORI 
Mobile game dan interactive 
design 
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tumbuhan herbal dengan alat khusus yang diciptakan oleh ilmuwan organisasi tersebut. Setiap data memiliki batas 
pemakaian, atau jumlah tanaman yang dapat dimaterialisasikan untuk dijadikan obat. 
Pemain berlaku sebagai dokter dari organisasi H.E.R.B.S (Herbal Energy Regeneration Body Squad) yang ditugaskan 
untuk mengobati penyakit yang disebabkan virus yang bermutasi di beberapa daerah. Pemain bertugas untuk 
memberikan obat dalam bentuk tumbuhan obatnya kepada pasien yang muncul dengan penyakit yang mereka derita. 
Masing-masing memiliki penyakit yang berbeda sehingga memerlukan obat yang berbeda pula. Setiap tumbuhan juga 
memiliki jumlah maksimal tumbuhan tersebut bisa digunakan. Di setiap daerah, pemain hanya memiliki batas waktu 
tertentu sebelum pemain terjangkit virus dari tempat itu. Poin didapatkan setiap pasien yang disembuhkan oleh pemain. 
Permainan berakhir ketika waktu yang disediakan habis, pasien sudah tersembuhkan semua, atau tumbuhan yang 
dibawa oleh pemain telah habis. 
Berikut visual dari game yang dirancang berdasarkan teori interactive design dari Bruce Tognazzini pada situs 
asktog.com : 
1. Aestethics 
Visual dari game yang dirancang mengambil gaya vector art. Karena target game ini adalah dewasa muda, gaya visual 
tersebut cocok karena lebih mudah dilihat dan tidak memiliki banyak gradasi warna. Gaya visual ini juga dipilih karena 
lebih sederhana sehingga tidak menutupi fungsi interaktif dari game itu sendiri. 
Logo dari H.E.R.B.S menggunakan grafis seperti logo sebuah logo organisasi kesehatan. Visual diambil dari tumbuhan 
tapak liman atau Elephantopus scaber, salah satu tumbuhan herbal yang ada di Indonesia yang mewakili sebuah 
organisasi yang bergerak di bidang herbal. Tipografi yang digunakan bersifat tegas agar terkesan formal. Warna yang 
digunakan hanya satu warna yaitu turquoise agar terkesan futuristik, simpel, dan karena turquoise identik dengan warna 
kesehatan. 
 
Gambar 1 Logo H.E.R.B.S 
Stilasi bentuk tumbuhan untuk button di dalam stage dibuat menyerupai bayangan tumbuhan tersebut. Bentuk bayangan 
dipilih karena tiap tumbuhan memiliki bentuk yang berbeda-beda sehingga bisa mudah dikenali lewat bayangannya 
saja. 
 
Gambar 2 Button tumbuhan herbal 
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Untuk ilustrasi penyakit, digunakan visual yang lucu agar terlihat menarik bagi pemain. Selain itu, tiap ilustrasi 
penyakit memiliki warna yang berbeda, sehingga mudah dikenali oleh pemain tanpa perlu melihat ekspresi dari ilustrasi 
penyakit tersebut. 
 
Gambar 3 Ilustrasi penyakit 
2. Anticipation 
Layout dari game ini dibuat dengan menerapkan prinsip anticipation. Layout dibuat simpel dan clean agar semua fungsi 
interaktif dapat terlihat jelas dan menimbulkan antisipasi pagi pengguna sehingga pemain tidak meninggalkan layar 
untuk mencari informasi yang diperlukan untuk menggunakan game ini. 
3. Autonomy 
Pada game ini, pemain diberikan kesempatan untuk memilih tumbuhan apa saja yang akan dibawa olehnya ke dalam 
stage permainan. Dalam setiap permainannya, pemain juga bisa menang, kalah, ataupun mengulang kembali saat di 
tengah permainan. Hal ini mengambil prinsip teori autonomy sehingga pemain diberi kebebasan dalam bermain dan 
tidak merasa terkekang oleh peraturan-peraturan yang disediakan oleh game ini. 
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Gambar 4 Tampilan layar select herbs 
 
4. Color 
 
Gambar 5 Palet warna game H.E.R.B.S 
Palet warna yang dipilih warna-warna yang colourful namun tetap bersifat futuristik. Warna biru muda dan hitam 
dipakai sebagai warna background agar warna lain bisa kontras dengan warna backgroundnya. Warna neon yang 
menyala ditaruh di atas warna background sehingga terkesan futuristik, namun tetap simpel dan clean. Warna-warna 
yang berbeda juga digunakan untuk membedakan setiap jenis penyakit sehingga pemain dapat mengetahui tiap penyakit 
hanya dari warnanya saja. 
5. Consistency 
Game ini mengambil tema simpel dan futuristik, oleh karena itu, setiap interface harus mengikuti tema tersebut agar 
bisa menjadi satu kesatuan game yang utuh. Contohnya pada main menu screen, interface dibuat dengan background 
berwarna hitam, sedangkan pada gameplay screen, background yang digunakan berwarna biru. Hal itu dilakukan untuk 
membedakan kedua screen tersebut, karena di main menu menunjukkan menu utama game yang dirancang, sedangkan 
gameplay menunjukkan sebuah aplikasi lain yang digunakan oleh dokter untuk menyembuhkan pasien. Walaupun 
berbeda, tetapi interface yang ditampilkan tidak terlalu berbeda satu sama lainnya. Penggunaan interface yang sama di 
screen yang berbeda juga dilakukan karena fungsi interface yang sama. 
 
Gambar 6 Main menu screen dan gameplay screen game H.E.R.B.S 
6. Default 
Interface game yang digunakan oleh game ini tidak terlalu berbeda dengan game lain pada umumnya. Penggunaan 
pictogram yang tidak jauh berbeda untuk tombol membuat pemain tidak perlu mempelajari kembali tiap tombol dan 
Muhamad Nurrahmat 
Jurnal Tingkat Sarjana Senirupa dan Desain No.1 | 7 
 
kegunaannya. Contohnya, pada option menu, penggunaan ikon tanda tanya (?) untuk help dan tutorial serta ikon gear 
untuk setting. 
 
7. Discoverability 
Pemain harus bisa mudah menemukan semua interface yang ada pada sebuah media interaktif sehingga bisa 
menggunakannya dengan semestinya. Contohnya adalah pada herbs list screen, semua interface pada screen ini dibuat 
agar mudah digunakan karena screen ini berisi banyak informasi yang penting bagi pengguna. Bila interface pada 
screen ini tidak mudah ditemukan, maka informasi bisa tidak tersampaikan kepada pemain. 
 
Gambar 7 Herbs lists screen game H.E.R.B.S 
8. Efficiency 
Setiap permainan, pemain diharuskan membawa sejumlah tumbuhan untuk dibawa ke permainan. Tiap tumbuhan juga 
memiliki penyakit yang bisa disembuhkan serta jumlah tumbuhannya masing-masing, sehingga pemain harus memilih 
tumbuhan yang tepat untuk dibawa ke permainan. Pembatasan tersebut dilakukan agar permainan lebih efisien, pemain 
hanya akan membawa tumbuhan yang dapat menyembuhkan penyakit yang muncul dalam satu stage. Tiap penyakit 
juga dibedakan dengan warna yang berbeda sehingga pemain menjadi lebih mudah menentukan tumbuhan apa yang 
harus digunakan untuk penyakit tertentu. 
9. Explorable Interfaces 
Pada gameplay screen, pemain diberi banyak pilihan, pemain bisa menghentikan permainan sejenak dengan menekan 
tombol pause dan melanjutkannya kembali dengan tombol resume, mengulang permainan bila dirasa sulit untuk 
diselesaikan, atau keluar dari permainan. Semua hal itu dilakukan untuk memberikan pemain kebebasan dalam 
mengeksplorasi interface yang ada pada game ini. 
10. Fitts’s Law 
Hierarki pada main menu dibuat agar pemain mudah menemukan tombol mana saja yang akan membawanya kepada 
menu yang lain. Penerapan teori ini penting terutama di main menu karena main menu merupakan menu utama yang 
akan pemain pertama kali masuki dan digunakan untuk menavigasi seluruh menu. Tombol-tombol menu utama dibuat 
dengan ukuran yang sama karena tingkat kepentingannya sama, sedangkan tombol shop dibuat dengan ukuran yang 
lebih kecil karena tingkat kepentingan menu shop tidak sepenting menu utama lainnya. Di bagian atas, info score dibuat 
dengan ukuran yang cukup untuk dilihat namun masih lebih kecil dibanding tombol menu utama. 
11. Human Interface Objects 
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Pada permainan, pemain dapat memilih tumbuhan dengan melakukan gesture tap pada tumbuhan yang akan digunakan. 
Pemain juga dapat memilih tumbuhan herbal dengan gesture yang sama dan melakukan gesture slide untuk 
mengeksplorasi tumbuhan herbal di select herbs dan herbs lists, serta mengeksplorasi achievement dan shop menu. 
 
Gambar 8 Penerapan gesture pada herbs lists screen 
12. Learnability 
Game ini terbagi ke dalam lima level dan masing-masing level terbagi ke dalam lima stage. Setiap stage memiliki 
tingkat kesulitan sedemikian rupa agar pemain merasa tertantang namun bisa tetap menyelesaikan game ini. Karena 
target game ini adalah masyarakat dewasa muda, maka pada game ini pemain diharuskan untuk menghafal tiap 
tumbuhan dan penyakit apa saja yang bisa disembuhkan oleh tumbuhan tersebut. 
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Grafik 1 Tingkat kesulitan berdasarkan quota yang harus dicapai 
Dari grafik tersebut menunjukkan tingkat kesulitan berdasarkan goal yang harus dicapai dalam setiap stage. Tingkat 
kesulitan yang ideal biasanya memiliki grafik yang naik namun ada beberapa poin tingkat kesulitannya turun. Hal itu 
dilakukan agar pemain tidak merasa bosan karena tingkat kesulitan yang selalu naik sehingga sulit diselesaikan. Pemain 
harus diberikan ruang untuk “bernapas” sejenak dalam setiap level agar pemain merasa bisa menyelesaikan game ini. 
13. Protect User’s Work 
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Pada game ini, setiap data dan score akan selalu ter-update secara otomatis sehingga pemain tidak perlu khawatir 
kehilangan data selama mereka bermain. Score selalu terpampang di main menu agar setiap pemain yang menjalankan 
game ini mengetahui progres yang sudah dicapai. 
14. Readability 
Game ini menggunakan 2 jenis typeface yang digunakan untuk keperluan yang berbeda antara lain Anita Semi-square 
untuk angka dan body text, serta Café Nero M54 untuk bagian heading. Pemilihan jenis typeface tersebut didasari pada 
konsep visual yang simpel, futuristik, dan clean. 
Anita Semi-square 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz 
1234567890 
Café Nero M54 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ 
1234567890 
 
4. Penutup / Kesimpulan 
Berdasarkan analisis data-data dan teori yang sudah dijelaskan pada bab sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa 
untuk memperkenalkan tumbuhan herbal di Indonesia sebagai obat kepada masyarakat usia dewasa muda dapat 
menggunakan media mobile game. Pada usia dewasa muda, yang terpenting bagi mereka adalah kebahagiaan diri 
sendiri dan orang terdekat, dan kesehatan merupakan salah satu faktor kebahagiaan mereka. Mobile game memiliki 
banyak potensi sebagai sarana sosialisasi bidang kesehatan kepada masyarakat. Menurut data-data yang telah 
dikumpulkan, di Indonesia sebagian besar penduduknya memiliki mobile phone, dan sebagian dari mobile phone 
tersebut adalah smartphone. Saat ini, rata-rata masyarakat dewasa muda pada ses A dan B memiliki smartphone yang 
digunakan sehari-hari dalam kesibukan masing-masing yang berbeda. Di sela kesibukan tersebut, masyarakat dewasa 
muda bisa memainkan game yang dirancang sehingga informasi tentang tumbuhan herbal bisa ditangkap melalui game 
ini. Untuk merancang game ini, digunakan teori-teori interactive design menurut Bruce Tognazzini agar game menjadi 
menarik dan informasi bisa tersampaikan kepada pemain. 
Game yang dirancang ini masih memiliki banyak kekurangan dan masih jauh dari sempurna, oleh karena itu penulisa 
sangat berterima kasih kepada pihak-pihak yang telah memberikan saran, kritik, dan masukan yang sangat membangun. 
Diharapkan dengan game yang dirancang ini, masyarakat usia dewasa muda dapat lebih mengenal tumbuhan-tumbuhan 
herbal yang ada di Indonesia dan bisa memanfaatkannya sebagai obat-obatan sehingga bisa hidup lebih sehat lagi.  
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